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Meinen Patienten und Studenten, von denen ich in
Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft immer wieder etwas
Neues tiber unsere tdglichen Spiele und tiber den tieferen Sinn
des Lebens erfahren habe, erfahre und erfahren werde.



Vorwort

Das vorliegende Buch ist in erster Linie fur Psychotherapeuten
gedacht, es ist aber so abgefasst, dass man es auch als Nicht-
Fachmann lesen und verstehen kann. Die fir die Analyse und
das verstandesmafsige Erfassen von Spielen erforderlichen
theoretischen Voraussetzungen sind in Teil I zusammengefasst.
Teil IT enthalt detaillierte Beschreibungen der einzelnen Spiele,
Teil ITT bringt neues klinisches und theoretisches Material, das
es in Zusammenhang mit dem bereits bekannten Material
ermoglicht, bis zu einem gewissen Grad zu begreifen, was es
heifdt: nicht spielanfillig zu sein. Wer noch weiteres Material
einsehen mochte, wird auf die fritheren Werke des Autors
verwiesen.

Das Bedurfnis nach dem vorliegenden Buch ergab sich aus
den Nachfragen interessierter Studenten der
Sozialwissenschaft und fachlich vorgebildeter Horergruppen
nach einer detaillierten Liste bzw. einer ausfuhrlichen
Darstellung von Spielen, Giber die sie schon vorher einiges
gehort hatten. Diesen Studenten und Kollegen schulde ich in
ihrer Gesamtheit Dank; besonders gilt das auch fir die vielen
Patienten, die neue Spiele erkannten, entdeckten und
benannten; fiir Miss Barbara Rosenfeld, die viele Ideen uber



Kunst und Bedeutung des Zuhorens beisteuerte; fiir Mr. Melvin
Boyce, Mr. Joseph Concannon, Dr. Franklin Ernst, Dr. Kenneth
Everts, Dr. Gordon Gritter, Mrs. Frances Matson und Dr. Ray
Poindexter, die — neben anderen — unabhangig voneinander die
Bedeutung vieler Spiele aufzeigten bzw. bestatigten.

Mr. Claude Steiner, Vizeprasident und Forschungsleiter der
International Transactional Analysis Association, verdient aus
zwei Grinden besonders hervorgehoben zu werden. Er fiihrte
die ersten Experimente durch, mit denen viele der hier zur
Debatte stehenden theoretischen Erorterungen bestatigt
wurden, und aufgrund ebendieser Experimente trug er auch
mafdgeblich zur Klarung der Begriffe Autonomie und Intimitdt
bei.

Dank fir ihre stindige Mithilfe gebiihrt auch der fritheren
Sekretarin und Schatzmeisterin der ITAA: Mrs. Viola
Callaghan; meiner Privatsekretarin: Mrs. Allen Williams, sowie
Anne Garrett fir ihre Mithilfe beim Korrekturlesen.

Die Analyse von Spielen befasst sich unmittelbar mit der
Materie des Alltagslebens, und sie verwendet im sprachlichen
Bereich die im Familienkreis und unter Vertrauten ublichen
«Kolloquialismen». Diese weichen freilich in den verschiedenen
Landern voneinander ab; daher ist es fir Menschen in einem
bestimmten Raum manchmal schwierig, die tief greifende
Bedeutung zu erfassen, die ein solcher «Kolloquialismus> oder
der Name eines Spiels fiir Menschen in einem anderen Gebiet
haben konnen. Im Prinzip sind jedoch die meisten der hier
angefiihrten Spiele Uiber die ganze Welt verbreitet; das



vorliegende Handbuch sollte sich daher fiir Psychologen,
Psychotherapeuten, Soziologen und sonstige Wissenschaftler,
die sich mit der Natur und dem Wesen des Menschen befassen,
in allen Teilen der Welt als nutzlich erweisen.

Semantik

Aus Zweckmafigkeitsgrunden werden die Spiele hauptsachlich
vom mannlichen Standpunkt aus beschrieben, es sei denn, sie
sind ihrer Natur nach ausgesprochen feminin. Der Hauptakteur
wird also gewohnlich mit <er> apostrophiert; das geschieht
jedoch ganz unvoreingenommen, da in der gleichen Situation
mutatis mutandis in den meisten Fallen auch «sie> als
Hauptakteurin auftreten konnte. Unterscheidet sich bei einem
Spiel die Rolle der Frau wesentlich von der des Mannes, dann
wird sie gesondert behandelt. Ahnlich wird auch der Therapeut
ganz unvoreingenommen als «er» apostrophiert. Terminologie
und Betrachtungsweise sind in erster Linie auf den
praktizierenden Fachmann hin ausgerichtet, doch mag sich das
Buch auch fiir Angehorige anderer Berufe als interessant und
nutzlich erweisen.

Man sollte die Transaktions-Analyse von Spielen deutlich
unterscheiden von ihrer mehr und mehr in den Vordergrund
ruckenden Schwesterdisziplin: der mathematischen Analyse
von Spielen; allerdings gelten einige der im vorliegenden Buch
angewandten Begriffsformulierungen heute auch im Bereich
der mathematischen Analyse als durchaus korrekt.



Einleitung

Soziale Verbindungen

Die Lehre von den sozialen Verbindungen, die in meinen
friheren Arbeiten [1] ziemlich ausfiihrlich dargelegt wurde,
lasst sich etwa folgendermafSen kurz zusammenfassen:

Spitz [21 hat festgestellt, dass Kinder, die tiber einen langeren
Zeitraum hin physische Zartlichkeiten entbehren miussen, zu
chronischem Krankeln neigen, und dass sie dann schliefdlich
einer neu hinzutretenden Krankheit erliegen. Diese
Feststellung bedeutet im Endeffekt, dass der Vorgang, den er als
«emotionelle Deprivation» bezeichnet, todliche Folgen haben
kann. Diese Beobachtungen fithren zu der Vorstellung vom
Reiz-Hunger und deuten darauf hin, dass die am starksten
favorisierten Reiz-Faktoren diejenigen sind, die von der
physischen Intimitat ausgehen, eine Schlussfolgerung, der man
aufgrund der im Alltagsleben gemachten Erfahrungen
durchaus zustimmen kann.

Ein verwandtes Phanomen ergibt sich bei Erwachsenen, die
von einer sensorischen Deprivation betroffen sind. Die
Erfahrung lehrt, dass eine solche Deprivation zu einer



vorubergehenden Psychose filhren oder zumindest, zeitlich
begrenzt, geistige Storungen hervorrufen kann. In fritheren
Zeiten hat man bereits festgestellt, dass sowohl eine soziale als
auch eine sensorische Deprivation ahnliche Auswirkungen bei
Menschen hatten, die zu langer dauernder Einzelhaft verurteilt
worden waren. In der Tat ist die Einzelhaft eine jener
Strafarten, die selbst von hartgesottenen Verbrechern
gefiirchtet werden [3]1, und sie gilt heute als bertichtigte
Prozedur, um jemanden politisch geftigig zu machen.
Umgekehrt ist soziale Organisation die beste aller Waffen gegen
politische Willfahrigkeit jeder Art. [4]

Im biologischen Bereich besteht die Wahrscheinlichkeit, dass
die emotionelle und die sensorische Deprivation organische
Veranderungen herbeifiihren oder zumindest beglinstigen
konnen. Wird das Retikularsystem [5] des Hirnstamms nicht
hinreichend stimuliert, dann konnen, zumindest auf
indirektem Wege, degenerative Veranderungen in den
Nervenzellen die Folge sein. Es kann sich hier nattrlich auch
um einen Sekundareffekt aufgrund unzureichender Erndhrung
handeln, aber die unzureichende Ernahrung lasst sich
ihrerseits wieder auf die Apathie zurtckfihren, wie etwa bei
Kindern, die an Marasmus leiden. Man kann also eine
biologische Kettenreaktion postulieren, die von emotioneller
und sensorischer Deprivation uber Apathie zu degenerativen
Veranderungen und schliefSlich zum Tode fiihrt. In diesem Sinn
steht der Reiz-Hunger im gleichen Bezug zum Uberleben des
menschlichen Organismus wie der Hunger nach Nahrung.



In der Tat zeigt der Reiz-Hunger nicht nur im biologischen,
sondern auch im psychologischen Bereich viele Parallelen zum
Hunger nach Nahrung. Begriffe wie Untererndhrung,
Uberséttigung, Gourmet, Gourmand, Fex, Asketiker,
kulinarische Kunste und Meisterkoch lassen sich leicht aus dem
Bereich der Erndhrung in den der Sinnesempfindung
libertragen. Die Ubersattigung findet ihre Parallele in der
Reizuberflutung. Unter normalen Voraussetzungen, wenn ein
umfangreicher Vorrat verfigbar und ein abwechslungsreiches
Menu moglich ist, wird die Auswahl in beiden Bereichen sehr
stark von den Idiosynkrasien des einzelnen Individuums
beeinflusst. Moglicherweise beruhen einige oder viele dieser
Idiosynkrasien auf einer konstitutionellen Determinante; fur
die hier zur Debatte stehenden Probleme ist das jedoch
irrelevant.

Der Sozialpsychiater befasst sich nur damit, was geschieht,
wenn das Kind im Verlauf des normalen Wachstumsprozesses
von der Mutter getrennt wird. Das bisher Gesagte lasst sich in
dem Kolloquialismus [6]1 zusammenfassen: «Wenn man nicht
gestreichelt wird, verkimmert das Ruickenmark.» Daher sieht
sich das Individuum nach Beendigung der Periode enger
Intimitat mit der Mutter zeit seines Lebens mit einem Dilemma
konfrontiert: Es fragt sich, gegen welche Klippen sein Geschick
und sein Uberlebenswille stindig geschleudert werden. Eine
von ihnen stellen die sozialen, psychologischen und
biologischen Krafte dar, die sich einer kontinuierlichen
physischen Intimitat im Stil des Kindheitsalters entgegenstellen,



die andere ist sein immerwahrendes Bemuhen, ihrer dennoch
habhaft zu werden. In den meisten Fallen wird das Individuum
einen Kompromiss schliefden. Es lernt allmahlich, sich mit
subtileren, ja rein symbolischen Formen von Zartlichkeit
zufrieden zu geben; schliefSlich kann sogar die blofe
Andeutung einer Anerkennung bis zu einem gewissen Grad
diesen Zweck erfillen, obschon sein urspriingliches Verlangen
nach rein physischem Kontakt durchaus unvermindert
weiterbesteht.

Dieser Kompromissvorgang lasst sich mit verschiedenen
Begriffen bezeichnen, z.B. Sublimierung; wie immer man ihn
aber auch nennen mag, das Ergebnis ist eine teilweise
Umwandlung des kindlichen Reiz-Hungers in etwas, das man
als Hunger nach Anerkennung bezeichnen kann. Mit
zunehmenden Kompromiss-Komplikationen zeigt jeder Mensch
in seinem Streben nach Anerkennung auch eine mehr und
mehr personliche Note, und es sind diese differenzierten
Unterschiede, die zur Vielgestaltigkeit der sozialen
Verbindungen fithren und das Schicksal des Individuums
bestimmen. Ein Filmstar benotigt vielleicht Woche fiir Woche
Hunderte von schmeichelnden Zustimmungen anonymer und
undifferenzierter Verehrer, um sein «Rickenmark nicht
verkimmern zu lassen», einem Wissenschaftler dagegen mag
eine einmal im Jahr ausgesprochene Anerkennung von einem
geachteten Meister seines Fachs zur Aufrechterhaltung seiner
physischen und geistigen Gesundheit gentigen.



Man kann den Ausdruck Streicheln (stroking) als
Allgemeinbegriff fiir jede Art von intimem physischem Kontakt
verwenden; in der Praxis kann es durchaus verschiedene
Formen annehmen. Manche «streicheln> ein Kind im
buchstablichen Sinne des Wortes; andere drucken es zartlich an
sich oder geben ihm einen freundlichen Klaps, sie tatscheln es
in spielerischer Laune oder betasten es zartlich mit den
Fingerspitzen. Zu all diesen Zartlichkeiten gibt es Analogien in
der Unterhaltung, und es hat den Anschein, als konne man
durchaus behaupten, jemand liebkose ein Baby auch dadurch,
dass er seinen AufRerungen lauscht. Mit Hilfe einer
Bedeutungserweiterung lasst sich der Begriff Streicheln
umgangssprachlich zur Bezeichnung jeder <Aktion» anwenden,
mit der eine Anerkennung der Gegenwart des anderen
verbunden ist. Man kann daher den Begriff Streicheln als
grundlegende Mafseinheit allen sozialen Tuns ansehen. In
diesem Sinn stellt wechselseitiges Streicheln eine Transaktion
dar, die die Grundeinheit aller sozialer Verbindungen ist.

In Bezug auf die Theorie der Spiele ergibt sich daraus der
Grundsatz, dass jede soziale Verbindung, welcher Art sie auch
immer sei, auf jeden Fall einen biologischen Vorteil gegentiber
dem Fehlen einer solchen Bindung hat. Diese Tatsache wurde
von S. Levine [7] in einigen bemerkenswerten Tierversuchen
mit Ratten experimentell nachgewiesen; dabei wurden nicht
nur die physische, geistige und emotionelle Entwicklung,
sondern auch die biologischen Vorgange im Gehirn und sogar
die Widerstandsfahigkeit gegen Leukdmie dadurch ginstig



beeinflusst, dass man sich mit den Tieren abgab. Das
Entscheidende bei diesen Versuchen war die Tatsache, dass
man bei den gesundheitsfordernden Mafsnahmen fir die Tiere
mit einer fursorglich sanften Behandlung den gleichen Effekt
erzielte wie mit schmerzhaften Elektroschocks.

Diese Bestatigung der vorausgehenden Ausfiihrungen
ermutigt mich dazu, mich nun mit erhohter Zuversicht dem
nachsten Abschnitt zuzuwenden.



Die Strukturierung der Zeit

Wir setzen also voraus, dass das Liebkosen von Kindern ebenso
wie sein symbolisches Aquivalent bei Erwachsenen, die
Anerkennung, einen Uberlebenswert haben. Die Frage ist: «Was
nun?» Fur den Alltagsfall: Was konnen die Leute tun, nachdem
sie ihre Begrufdungsformalitaten ausgetauscht haben, ganz
gleich ob diese Begriufdung nun aus einem kurzen kollegialen
«Hi» beim Amerikaner oder aus einem sich tiber Stunden
hinziehenden Ritual beim Orientalen besteht? Nach dem Reiz-
Hunger und dem Hunger nach Anerkennung macht sich nun
der Struktur-Hunger bemerkbar. Fur die heranwachsenden
Jugendlichen erhebt sich bestdndig das Problem: «Was soll ich
nun zu ihr [bzw. ihm] sagen?» Nicht nur fur Jugendliche, auch
fur viele Erwachsene, ist nichts unbehaglicher als ein
gesellschaftlicher Hiatus, eine Periode unstrukturierter Zeit, in
der alle Anwesenden schweigen und keinem etwas Besseres
einfallt, als etwa zu fragen: «Glauben Sie nicht auch, dass die
Wande heute Abend senkrecht stehen?» Ein immer wahrendes
Problem des Menschen besteht in der Frage, wie er seine
Tageszeit strukturieren soll. In diesem existenziellen Sinn
besteht die Funktion allen gesellschaftlichen Lebens darin, sich
bei der Bewaltigung dieses Projekts gegenseitig Beistand zu
leisten.



Den Funktionsaspekt der Zeit-Strukturierung kann man als
«Programmierung> bezeichnen, und zwar in drei Bereichen: im
materiellen, im sozialen und im individuellen. Die allgemeinste,
naheliegendste, bequemste und zweckdienlichste Methode der
Zeit-Strukturierung besteht in einer Unternehmung, die dazu
dient, sich mit der stofflichen Substanz der dufderen Realitiaten
auseinander zu setzen, und die allgemein unter der
Bezeichnung <Arbeit> bekannt ist. Fachgerecht bezeichnet man
eine solche Unternehmung als Tctigkeit; der Begriff <Arbeit> ist
nicht ganz zutreffend, denn eine allgemeine Theorie der
Sozialpsychiatrie muss der Tatsache Rechnung tragen, dass
auch die verschiedenen sozialen Verbindungen eine gewisse
Form von <Arbeit> darstellen.

Die materielle Programmierung ergibt sich aus den
Wechselfdllen, denen man bei der Auseinandersetzung mit der
aufseren Realitat begegnet; sie ist hier nur insoweit von
Interesse, als derartige Tatigkeiten einen guten Nahrboden fiir
das Streicheln, fir Anerkennung und andere, komplexere
Formen von sozialen Verbindungen abgeben. Die materielle
Programmierung ist nicht in erster Linie ein Sozialproblem; im
Wesentlichen beruht sie auf der Ubermittlung von
Informationen. Die Tatigkeit des Bootsbaus z.B. sttitzt sich auf
eine ganze Reihe von Messungen und Schatzwerten; jeder sich
dabei entspinnende Sozialkontakt muss diesen Dingen
untergeordnet werden, damit der Bootsbau fortschreiten kann.

Die soziale Programmierung fiihrt zu einem traditionell-
rituellen bzw. semirituellen Hoflichkeitsaustausch. Ihr



Hauptkriterium ist die lokale Akzeptabilitat, die man
gewohnlich als «gute Kinderstube> bezeichnet. In allen Teilen
der Welt bringen die Eltern ihren Kindern gute Manieren bei,
d.h., sie lehren sie, wie man in der rechten Form gruist, isst und
seine Notdurft verrichtet, jemanden umwirbt oder betrauert
und auch, wie man mit angemessener Zuruckhaltung bzw. mit
angebrachtem Nachdruck Gesprache uber aktuelle Themen
fihrt. Die Zuruckhaltung ebenso wie der Nachdruck sind
Anzeichen von Takt und diplomatischem Geschick, die
manchmal weltweite Gultigkeit, manchmal auch nur lokale
Bedeutung haben. Beim Mahl zu rulpsen oder sich nach der
Frau eines Nachbarn zu erkundigen, wird je nach der lokalen
Uberlieferung entweder erwartet oder verboten; in der Tat
besteht gerade zwischen diesen beiden Vorgangen ein hoher
Grad von inverser Korrelation. Wo man beim Essen zu rulpsen
pflegt, empfiehlt es sich meist nicht, sich nach dem Befinden
der Frauen zu erkundigen, wo es hingegen Sitte ist, sich nach
dem Befinden der Frauen zu erkundigen, sollte man beim
Essen nicht rilpsen. Im Allgemeinen geht ein formelles Ritual
einer semirituellen Unterhaltung uber aktuelle Themen voraus;
diese lasst sich am besten als <Zeitvertreib> (pastime)
bezeichnen.

Lernen die Leute einander besser kennen, dann schleicht
sich mehr und mehr eine individuelle Programmierung ein, und
in der Folge kommt es allmahlich zu verschiedenen Episoden>.
Oberflachlich betrachtet, scheinen derartige Episoden
Zufallscharakter zu haben, und sie modgen von den beteiligten



Partnern auch in diesem Licht gesehen werden; eine sorgfaltige
Untersuchung zeigt jedoch, dass sie sich fiir gewohnlich an
festliegenden Strukturmodellen orientieren, die fiir eine
Auswahl und Klassifizierung verbindlich sind, und dass ihre
Abfolge durch unausgesprochene Regeln und Richtlinien
bestimmt wird. Diese Richtlinien sind dufSerlich nicht
erkennbar, solange sich die freundschaftlichen bzw.
feindschaftlichen Beziehungen streng im Rahmen der gultigen
Regeln abspielen, sie werden jedoch dann offenbar, wenn
jemand diese Regeln missachtet; es erhebt sich sofort
symbolisch oder wortlich der Ruf: «Foul!» Derartige
Episodenfolgen, die im Gegensatz zum oben genannten
«Zeitvertreib> mehr auf individueller als auf sozialer
Programmierung basieren, kann man als «Spiele> (games)
bezeichnen. Das Familienleben und das Eheleben konnen
ebenso wie das Leben im Rahmen verschiedener sozialer
Organisationen Jahr fiir Jahr auf verschiedenen Variationen
des gleichen «Spiels> beruhen.

Stellt man fest, dass ein Grofsteil der Sozialaktivitiat darin
besteht, bestimmte Spiele zu spielen, dann bedeutet das nicht
notwendigerweise auch, dass es sich hierbei meistens um ein
«Vergnugen> handelt oder dass die beteiligten Partner sich in
den wechselseitigen Beziehungen nicht auch ernsthaft
engagieren. Einerseits sind sowohl das Fufsball-«<Spiel> als auch
andere sportliche Kampf-«<Spiele> durchaus nicht immer ein
reines Vergnugen, und die Spieler konnen dabei unter
Umstanden recht verbissen agieren. Spiele dieser Art haben mit



Wett- und Wiirfelspielen sowie mit anderen <«Spiel>-Formen
eines gemeinsam: Sie kOnnen unter Umstanden durchaus
kritische, mitunter sogar verhangnisvolle Folgen haben.
Andererseits reihen manche Autoren, wie z.B. Huizinga [1], in
die Kategorie «Spiel> auch so bedenkliche Unternehmungen ein
wie z.B. einen Kannibalen-Festschmaus. Klassifiziert man also
Verhaltensweisen wie Selbstmord, Alkoholismus,
Rauschgiftsucht, Kriminalitdt oder Schizophrenie als
«Spielformen>, dann ist das durchaus nicht unverantwortlich,
barbarisch oder nur ein schrulliger Einfall. Das grundlegende
Merkmal des menschlichen «Spielens> ist nicht die Tatsache,
dass die Emotionen nur Scheincharakter haben, sondern dass
sie bestimmten Regeln unterworfen sind. Das zeigt sich ganz
deutlich, wenn eine illegitime Zurschaustellung von Emotionen
mit Sanktionen belegt wird. Ein Spiel mag bitterernst, ja
verhangnisvoll sein, ernsthafte Sanktionen vonseiten der
Gesellschaft sind nur dann zu erwarten, wenn die gultigen
Spielregeln missachtet werden.

Der «Zeitvertreib> und die <Spiele> sind Ersatzformen fir
echte Intimerlebnisse. Aus diesem Grund kann man sie eher als
Praliminarien zu einer Bindung denn als wirkliche
Verbindungen betrachten; daher werden sie auch als «pikante»
Spielformen charakterisiert. Die Intimitat setzt dann ein, wenn
die individuelle (gewohnlich dem Instinkt entspringende)
Programmierung sich intensiviert und sowohl das soziale
Strukturmodell als auch die verdeckten Restriktionen und
Motive allméhlich aufSer Kraft gesetzt werden. Das ist die einzig
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